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Según	 el	Ministerio	 de	 Cultura	 y	Deporte	 de	 España,	 los	 videojuegos	 constituyen	 “la	 primera	
industria	cultural	del	mundo	en	cuanto	a	volumen	de	negocio”	(Álvarez,	B.	en	Naranjo,	2019,	párr.	
10).	Para	2023,	se	espera	que	los	 ingresos	globales	sobrepasen	los	US$	200.000	millones	y	 los	






la	 triple	 hélice:	 Academia/Empresa/Gobierno.	 La	 presente	 investigación	 realiza	 una	
















para	 acelerar	 los	 procesos,	 pero	más	 temprano	 que	 tarde,	 deberán	 ser	 las	 empresas	 las	 que	
















The	 sector	 is	 dynamic	 and	 disruptive	 and	 requires	 the	 construction	 of	 flexible	 support	 public	
policies,	based	on	a	strong	commitment	in	their	creation,	implementation	and	improvement	of	





Enriched	 by	 the	 processes	 described	 above,	 and	 by	 consulting	more	 than	 thirty	 national	 and	
international	 stakeholders,	 the	 Public	 Policy	 Proposal	 for	 the	 BGE	 is	 divided	 into	 four	 major	
challenges,	associated	with	areas	of	support:	1.	Increase	of	finance	options.	Area:	FINANCING;	2.	








which	 brings	 together	 all	 the	 actors	 in	 the	 ecosystem:	 companies,	 universities,	 government	
bodies,	 events,	 etc.	 The	 government	 can	 exercise	 a	 temporary	 driving	 role	 to	 accelerate	 the	
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llegan	 a	 los	 10	 empleados,	 tienen	menos	 de	 10	 años	 de	 existencia	 y	 en	 el	 84%	 de	 los	 casos	
requieren	financiación.	
	
En	 tal	 sentido,	 resulta	 de	 sumo	 interés	 el	 diseño	 de	 políticas	 públicas	 que	 contribuyan	 al	









































Para	 el	 proceso	 de	 recolección	 de	 información	 se	 utilizaron	 fuentes	 primarias	 (nacionales	 e	
internacionales)	y	secundarias	(impresas	y	digitales).	Se	trabajó	principalmente	con	dos	tipos	de	
fuentes	 primarias:	 1)	 Textos:	 documentos	 inéditos,	 resultado	 de	 consultorías	 y	 diferentes	
procesos	con	expertos	nacionales	e	internacionales,	en	el	marco	de	proyectos	del	Ministerio	de	
Cultura	 y	 Juventud	 de	 Costa	 Rica,	 coordinados	 por	 la	 autora.	 2)	 Entrevistas	 y	 revisión	 de	 la	





de	 instancias	gubernamentales	 (1	nacional	y	2	autonómicas),	2	de	entidades	 formativas,	2	de	
asociaciones,	2	de	eventos	y	2	expertos	individuales.	En	Finlandia,	se	entrevistó	a	1	funcionario	
del	gobierno	local	de	Helsinki	y	a	2	representantes	de	organizaciones	líderes	sectoriales,	en	los	





altos,	de	dirección	o	coordinación,	 y	en	el	 caso	de	 los	estudios	 locales,	 fueron	 sobre	 todo	 los	
fundadores	quienes	respondieron	la	consulta.	Las	entidades	y	personas	se	seleccionaron	en	un	
primer	momento	por	medio	 de	 la	 investigación	 en	 fuentes	 virtuales	 (bases	 de	 datos,	 libros	 y	
artículos	de	prensa)	y	por	las	respuestas	a	un	post	realizado	por	el	tutor	de	esta	investigación,	
solicitando	la	colaboración	del	EVB.	A	medida	que	comenzaron	las	entrevistas,	se	preguntó	en	







#	 NOMBRE	 ENTIDAD	 CARGO	 CATEGORÍA	
1	 Javier	Gálvez		 Mango	Protocol	 Cofundador,	Producción	y	Narrativa	 Empresa	(Pequeña)	
2	 Jordi	García	 Mango	Protocol	 Cofundador	y	Diseño	 Empresa	(Pequeña)	
3	 Mariona	Valls	 Mango	Protocol	 Cofundadora	y	Dirección	de	Arte	 Empresa	(Pequeña)	
4	 Roger	Mendoza	 Nomada	Studio	 Cofundador	 Empresa	(Pequeña)	
5	 Víctor	Pedreño	 Grimorio	of	Games	 Fundador,	Programador	y	varios	 Empresa	(Pequeña)	
6	 David	Jaumandreu	 Undercoders	 Fundador	y	CEO	 Empresa	(Pequeña)		y	Publisher	
7	 Eva	Gaspar	 Abylight	 CEO	 Empresa	(Mediana)		y	Publisher	
8	 David	Darnés	Mallolas	 Blue	Tech	World	 Senior	Executive	Producer	 Empresa	(Mediana)	
9	 Javier	Ramello	Marchioni	 Herobeat	 Cofundador,	CEO	y	Game	Developer	 Empresa	(Mediana)	
10	 Jordi	Ministral	 Piccolo	Studio	 Cofundador	y	Chief	Technology	Officer Empresa	(Mediana)	
11	 Pere	Rius	Conesa	 Lince	Works	 Chief	Operating	Officer	y	Executive	Producer	 Empresa	(Mediana)	
12	 Alexandre	Besenval	 MadBox	 Studio	Manager	 Empresa	 Multinacional	(Pequeña)	
13	 Joaquim	Campa	 Social	Point	 Human	Resources	Leader	 Empresa	 Multinacional	(Grande)	
14	 Sergi	Herrero	Collada	 Voodoo	 Lead	Game	Developer	 Empresa	 Multinacional	(Grande)	
15	 Jon	Llaguno	 Battlefy	 Business	Development	Manager		Europe	&	Latam	
Empresa	 Multinacional	
(eSports)	
16	 Emanuele	Carisio	 DEV,	 Desarrollo	 Español	 de	Videojuegos	 Secretario	Técnico	 Asociación	Nacional	
17	 Gisela	Vaquero	 Women	in	Games	 Cofundadora	y	Presidenta	 Asociación	Nacional	
18	 Iván	Fernández	Lobo	 Gamelab	 Fundador	y	Presidente	 Evento/Organización	sin	ánimo	de	lucro	
19	 Oriol	Durán	 Global	Game	Jam	 Presidente	VGAFIB	UPC	 Evento/Asociación	
20	 Oscar	García	Panella	 Enti-Universitat	de	Barcelona	 Director	Académico	 Academia/Universidad	
21	 Simón	Lee	 GameBCN/	Península	 Cofundador	 Academia/	Incubadora	
22	 Belén	Tascón	 Direcció	General	d’Indústria	 Responsable	de	Programació	 Gobierno	Autonómico	
23	 Marisol	López	 ICEC,	 Institut	 Català	 de	 les	Empreses	Culturals	 Directora,	Àrea	de	Cultura	Digital	 Gobierno	Autonómico	
24	 Silvia	Barraclough	 ICEX,	 España	 Exportación	 e	Inversiones	 Head,	Videogames	Animation	VR/AR	 Gobierno	Nacional	
25	 Marc	Boulesteix	 Participación	Individual	 No	aplica	 Empresa/Consultoría	






#	 NOMBRE	 ENTIDAD	 CARGO	 SUBSECTOR	
27	 KooPee	Hiltunen	 Neogames	Finland	ry	 Director	 Organización	 sin	 ánimo	 de	lucro/	Nacional	
28	 Gabriele	Aimone		 Helsinki	Games	Capital	ry				 Director	 Asociación	 sin	 fines	 de	lucro/	Polo	regional	
29	 Vesa	Raudasoja	 NewCo	Helsinki	 Business	Advisor,	Gaming	 Gobierno	Local		










posteriormente,	 una	 revisión	 de	 la	 propuesta.	 Debido	 a	 la	 pandemia,	 ambas	 actividades	 se	
efectuaron	 a	 distancia.	 Las	 entrevistas	 se	 hicieron	 mediante	 videollamadas	 con	 Discord,	













al	 ecosistema	 y	 que	 no	 se	 incluyeron	 en	 la	 investigación	 por	 el	 alcance	 de	 la	 misma,	 son:	
condiciones	 laborales;	 gamification;	 género,	 diversidad	 e	 inclusividad;	 serious	 games;	
posibilidades	del	mercado	latinoamericano	y	posicionamiento	cultural	y	social	de	los	videojuegos.	























1.	 Aumentar	 las	 opciones	 de	 financiación.	 Área:	 FINANCIACIÓN;	 2.	 Potenciar	 los	 procesos	 de	
asociatividad	 y	 comunidad.	 Área:	 ARTICULACIÓN	 LOCAL;	 3.	 Fortalecer	 la	 gestión	 empresarial.	





específicas	 que	 se	 desprendían	 de	 algunas	 de	 estas	 propuestas	 y	 las	 seis	 acciones	 que	 las	


























europeos	 y	 actores	 no	 gubernamentales,	 tales	 como	 asociaciones	 y	 organizaciones	 locales,	










soluciones	 para	 diversos	 problemas	 específicos,	 estas	 soluciones	 se	 van	 conectando	 y	 van	
subiendo	niveles	hacia	el	 sistema	general,	emergiendo	de	 forma	orgánica	si	el	ecosistema	está	
bien	preparado	para	recibirlo.	Si	llevamos	este	término	a	la	innovación,	podemos	entender	cómo	
la	 figura	del	emprendedor,	 con	su	 inspiración	e	 ideas	 innovadoras	desde	su	propia	 identidad	y	
entorno	 específico,	 puede	 ir	 desarrollándose	 y	 estableciéndose,	 apoyado	 por	 políticas	 que	 le	




fomentar	 la	 industria	 de	 animación	 digital	 y	 videojuegos	 de	 Costa	 Rica	 y	 Guatemala”.	 Fue	
elaborado	por	la	consultora	internacional	Mesopartner,	bajo	la	coordinación	de	Ulrich	Harmes-
Liedtke,	como	parte	del	Proyecto	“Potencialización	del	Sector	de	Animación	Digital	y	Videojuegos	







de	cargas	 laborales),	mientras	que	 los	estímulos	son	transferencias	monetarias	 (subvenciones,	
préstamos,	garantías	y	premios)	y	las	medidas	de	fomento	son	ayudas	indirectas,	para	mejorar	el	
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entorno	 competitivo,	 legal	 o	 la	 infraestructura.	 Reconociendo	 la	 diversidad	 de	 ejemplos	 de	
estímulos,	 incentivos	 y	 fomento	 existentes,	 por	 el	 carácter	 innovador	 de	 ambos	 subsectores	
audiovisuales,	 los	 consultores	 elaboraron	 una	 tipología	 con	 cinco	 áreas	 de	 intervención	
principales,	identificando	asimismo	una	serie	de	instrumentos	a	modo	de	ejemplo:	
1) Articulación	 local	 (eventos,	 ferias,	 incubadoras,	 clústeres):	 Gremios	 consolidados,	 Distritos	
audiovisuales,	 Eventos	 internacionales	 realizados	 en	 el	 país,	 Eventos	 y	 ferias,	 Fomento	 de	





3) Formación	 (talento	 y	 capital	 humano):	Academias,	Centros	de	 capacitación,	Becas	 y	pasantías,	























convivir	 en	 un	 mismo	 país,	 que	 se	 considera	 a	 su	 vez	 como	 un	 ecosistema	 mayor.	 En	 esta	
investigación	 se	 utiliza	 el	 nombre	 “Barcelona”	 aunque	 se	 incluya	 a	 toda	 Catalunya,	 para	
aprovechar	 el	 atractivo	 de	 la	 ciudad	 a	 nivel	mundial	 y	 la	 reputación	 que	 se	 ha	 ganado	 en	 la	
industria.	El	EVB	tiene	actores	y	factores	en	común	con	el	ecosistema	emprendedor	general	de	la	
ciudad,	así	como	otros	propios	del	sector.	El	modelo	de	triple	hélice	de	Etzkowitz	y	Leydesdorff	
(1995)	 identifica	 tres	 actores	 fundamentales:	 Universidad	 (Academia),	 Industria	 (Empresa)	 y	
Gobierno.	En	la	actualidad,	la	quíntuple	hélice	suma	a	los	anteriores,	Sociedad	y	Ambiente	para	
trascender	 “la	 economía	 del	 conocimiento	 y	 la	 sociedad	 del	 conocimiento,	 dándole	 a	 la	
innovación	una	responsabilidad	tanto	social,	como	ecológica”	(Universidad	de	Costa	Rica,	2020,	
p.	4).	Más	que	la	cantidad	de	actores,	la	riqueza	de	los	ecosistemas	radica	en	las	interacciones	y	
vínculos	 que	 se	 establecen	 entre	 las	 partes.	 El	 objetivo	 es	 contar	 con	 relaciones	 fuertes	 que	
persigan	objetivos	claros	de	crecimiento	y	bienestar	común.	
Arenal,	 Armuña,	 Ramos	 y	 Feijóo	 (2018)	 hacen	 una	 comparación	 de	 los	 dos	 modelos	 que	
consideran	como	los	más	utilizados	para	el	análisis	de	ecosistemas	emprendedores,	el	del	Babson	































































emprendedores,	 que	 pueden	 elegir	 entre	 otras	 alternativas	 como	 trabajar	 por	 cuenta	 ajena	 o	
continuar	formándose.	
• Startup:	Una	vez	el	emprendedor	ha	tomado	la	decisión	de	iniciar	su	negocio,	es	necesario	obtener	
los	 recursos	 necesarios	 y	 poner	 en	marcha	 los	 trámites	 pertinentes	 para	 construir	 y	 lanzar	 el	
producto	o	servicio.	
• Scaleup:	Cuando	la	startup	es	viable,	es	decir,	ha	encontrado	y	validado	su	modelo	de	negocio,	el	








y	 Crecimiento.	 Por	 tal	 motivo,	 fue	 el	 modelo	 escogido	 para	 la	 caracterización	 del	 EVB	 en	 el	
siguiente	capítulo	de	esta	investigación.	Nuñez	et	al.	(2018)	señalan	al	respecto:		
El	canvas	 de	ecosistema	es	un	modelo	que	grafica	 las	partes	 fundamentales	de	un	ecosistema	
emprendedor,	 mostrando	 los	 actores	 e	 instancias	 claves	 que	 deben	 existir	 para	 generar	 las	




listaron	 por	 orden	 alfabético,	 únicamente	 en	 una	 categoría,	 incorporando	 solo	 aquellos	 con	




información	 de	 diversas	 fuentes,	 sobresaliendo	 la	 Base	 de	 Datos	 del	 Videojuego	 Español	






ecosistema	dedicados	 exclusivamente	 al	 sector	 de	 videojuegos	 o	 que	ofrecen	programas	que	




















	 una	 industria	 que	 trasciende	 lo	 puramente	 tecnológico:	 combina	 tecnología	 y	 cultura,	
	 estableciéndose	como	una	de	las	principales	bases	de	una	nueva	cultura	digital.	Los	videojuegos	





potenciales	 nuevos	 jugadores	 por	 medio	 de	 una	 experiencia	 interactiva	 que	 incorpora	 8	
componentes:	una	realidad,	inmersión,	conflicto,	oponente,	objetivos,	decisiones,	interacción	y	









































































































































Para	 entender	 mejor	 las	 necesidades	 de	 la	 industria	 es	 importante	 considerar	 el	 tiempo	 e	















































































Producción	2020	 TOTAL	 Asia-Pacífico	 Norteamérica	 Europa	
Ingresos	millones	de	US$	 159.300	 78.400	(49%)	 40.000	(25%)	 29.600	(19%)	
Consumo	2020	 TOTAL	 Asia-Pacífico	 Europa	 Oriente	Medio	y	África	





grandes	 facturaron	 US$	 124.500	 millones,	 de	 los	 cuales	 Tencent	 (China)	 aportó	 US$	 20.545	
millones,	Sony	(Japón)	US$	13.133	millones	y	Apple	(EUA)	US$	10.832	millones.	Según	se	observa	
en	la	Figura	6,	los	mayores	ingresos	se	generan	por	juegos	para	dispositivos	móviles	(US$	77.300	











que	 los	 ingresos	 superarán	 los	 €	 1.000	millones	 de	 euros	 en	 2020.	 Los	 grandes	 estudios	 que	
facturan	anualmente	entre	€	10	millones	de	euros	y	más	de	€	50	millones	de	euros	representan	
solamente	el	3%	y,	sin	embargo,	acumulan	el	67%	de	 los	 ingresos	totales	de	 la	 industria.	Algo	
similar	ocurre	con	el	empleo,	ya	que	las	empresas	con	más	de	50	empleados	equivalen	al	4%	y	





Indicador	 España	 Catalunya	 Madrid	 Andalucía	
Empresas	 520	 28%	 24.7%	 15.7%	
Ingresos	(millones	de	euros)	 813	 53%	 33%	 8%	























para	 móviles,	 siendo	 comprado	 cinco	 años	 después	 por	 la	 empresa	 estadounidense	 Digital	
Chocolate,	que	a	su	vez	en	2013	fue	adquirida	por	Ubisoft	Barcelona	para	crear	su	estudio	Mobile	







































Para	 complementar	 la	 caracterización	 se	 elaboró	 un	 Canvas	 del	 EVB	 (Tabla	 9,	 en	 la	 próxima	
página),	siguiendo	el	modelo	del	Startup	Ecosystem	Canvas	del	Founder	Institute	detallado	en	el	
capítulo	 metodológico.	 Es	 importante	 recalcar	 que	 se	 incluyó	 solo	 a	 agentes	 del	 ecosistema	
dedicados	exclusivamente	al	sector	de	videojuegos	o	que	ofrecen	programas	que	benefician	a	




invirtiendo	 en	 la	 industria	 local.	 Existen	 algunas	 empresas	 desarrolladoras-publishers	 como	
Abylight,	 JanduSoft	o	Undercoders,	que	 realizan	parte	de	 las	 funciones	de	un	editor,	pero	no	
financian	 directamente	 los	 juegos.	 Asimismo,	 puede	 observarse	 que	 faltan	 otros	 recursos	























































































































































































2018:	 DEV,	 el	 Ministerio	 de	 Cultura	 y	 Deporte	 e	 ICEX	 lanzan	 www.GameSpain.es,	 primer	




















etapas	 iniciales	son	 los	préstamos	participativos	Enisa,	del	Ministerio	de	 Industria,	Comercio	y	
Turismo.	Aunque	menos	mencionadas,	también	pueden	aplicar	a	las	subvenciones	Neotec	para	
nuevas	empresas	o	al	capital	riesgo	de	Innvierte,	ambos	dirigidos	a	empresas	de	base	tecnológica	














• Agència	 per	 la	 Competitividad	 de	 l’Empresa,	 ACCIÓ:	 se	 especializa	 en	 innovación	 e	
internacionalización	 y	 cuenta	 con	 un	 servicio	 de	 apoyo	 para	 empresas	 extranjeras	 en	
Catalunya,	que	cubre	aspectos	operativos,	 localización	de	 infraestructura,	búsqueda	de	
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de	 la	 Generalitat	 en	 las	 áreas	 de	 cultura,	 economía	 y	 finanzas,	 educación,	
emprendimiento,	industria,	políticas	digitales	y	salud.	Además,	convocan	a	representantes	
de	los	eventos	N1B	y	Gamelab.	Aunque	no	representen	específicamente	a	los	videojuegos,	
también	 están	 presentes	 el	 Clúster	 Audiovisual	 de	 Catalunya	 y	 Comisiones	 Obreras,	
debido	 a	 los	 requerimientos	 de	 estas	mesas	 en	 políticas	 de	 clústeres	 e	 industrial	 con	
concertación	 social.	 Se	 reúnen	 mensualmente	 y	 han	 definido	 analizar	 cuatro	 temas:	
crecimiento	 y	 consolidación	 industrial	 (financiación,	 visión	 empresarial,	 creación	 de	
puestos	de	trabajo	y	calidad	de	 la	ocupación),	profesionalización	e	 internacionalización	




• Direcciò	 General	 de	 Política	 Lingüística:	 aporta	 subvenciones	 para	 promover	 la	
incorporación	del	catalán	en	productos	tecnológicos,	en	este	caso	en	los	videojuegos.	
	





• Institut	Català	de	 les	Empreses	Culturals,	 ICEC:	otorga	varias	opciones	de	 financiación	
para	 las	 industrias	 culturales	 en	 general.	 Los	 préstamos	 para	 proyectos	 de	 empresas	
consolidadas	mediante	aportaciones	reintegrables	(una	parte	puede	subsidiarse)	aplican	
para	 el	 desarrollo,	 producción,	 edición,	 distribución,	 comercialización	 y	 difusión	 de	
videojuegos.	 También	 ofrece	 préstamos	 participativos	 en	 conjunto	 con	 el	 ICF,	 para	
empresas	 digitales	 con	 menos	 de	 cuatro	 años	 de	 existir.	 Brinda	 subvenciones	 para	
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proyección	 internacional	 (ferias,	 citas	 de	 negocios	 y	 otras	 acciones	 fuera	 del	 país);	









En	el	ámbito	 local,	 a	pesar	de	 realizar	 llamadas,	 investigación	en	medios	virtuales	y	 consultas	
durante	 las	 entrevistas,	 solamente	 se	 encontró	 que	 algunos	 estudios	 utilizan	 los	 servicios	 de	
asesoramiento,	formación	y	coworking	para	emprendedores	en	general	de	Barcelona	Activa;	y	el	
apoyo	 del	 Ajuntament	 de	 Barcelona	 junto	 a	 la	 Generalitat	 a	 la	 incubadora	 GameBCN.	 Tres	




Como	 parte	 de	 las	 entrevistas	 también	 se	 solicitó	 identificar	 a	 los	 actores	 y	 programas	
gubernamentales	 (nacionales,	 autonómicos,	 locales)	 o	 europeos	 beneficiosos	 para	 el	 EVB.	 La	
mayoría	de	los	entrevistados	manifestó	que	el	ICEC	es	la	instancia	que	más	trabaja	por	el	sector.	
















• Situar	 a	 España	 como	 país	 de	 referencia	 en	 eventos	 de	 videojuegos	 y	 competiciones	 de	
eSports.	AEVI	
• Apoyo	de	las	grandes	empresas	a	las	pequeñas.	DEV	






• Mayor	apoyo	 institucional	público	y	privado	a	nivel	europeo,	nacional,	autonómico	y	 local:	
ayudas	 fiscales,	 subvenciones,	 préstamos,	 ayudas	 a	 la	 contratación,	 facilidades	 para	 la	
financiación,	más	inversores	privados.	DEV	










• Incubadoras	 especializadas	 en	 videojuegos,	 que	 apoyen	más	 allá	 de	 la	 publicación	 de	 los	
juegos.	DEV	































• Medidas	 de	 apoyo	 a	 la	 creación	 de	 empleo,	 como	 bonificaciones	 por	 contrataciones	 de	
becarios.	DEV	Catalunya 











Siguiendo	 las	 pautas	 establecidas	 en	 el	 capítulo	 metodológico,	 se	 realizó	 el	 benchmarking	 o	
















































































2005:	 US$	 20	 millones	 para	 el	 desarrollo	 de	 gráficos	 y	
realidad	virtual	para	videojuegos	
2006:	 US$	 13,5	 millones	 para	 apoyar	 la	 salida	 a	 bolsa	 de	
empresas	de	videojuegos	surcoreanas	en	EUA	
-	 Incentivos	 fiscales	 en	 Seúl,	 para	 motores	 de	 juego	 y	
tecnologías	 y	 efectos,	 además	 de	 reducción	 de	 impuestos	

















































































y	 su	 reglamentación	definieron	 las	 bases	 jurídicas	 para	 las	
políticas	 de	 promoción	 y	 regulación	 del	 sector,	 al	 que	
reconoce	 como	 la	 industria	 del	 futuro,	 promoviendo	 el	









































































para	 convertirse	 en	 un	 fenómeno	 internacional	 transmedia	 y	 en	 el	 souvenir	 preferido	 de	
Finlandia.	 En	 2017	 cuatro	 empresas	 finlandesas	 salieron	 a	 bolsa:	 Next	 Games,	 Remedy	
Entertainment	y	Rovio	Entertainment,	todas	del	EVH	y	Nitro	Games,	ubicada	en	Kotka.	Se	suman	
como	casos	de	éxito	 Seriously	 (fundada	por	exdirectivos	de	Rovio)	 y	 Small	Giant	Games,	esta	
última	adquirida	por	la	multinacional	estadounidense	Zynga	por	US$	560	millones.			
	



































































































































fundada	 en	 2007;	mientras	 que	 las	 personas	 forman	 parte	 de	 la	 International	 Game	 Developers	





gubernamentales.	Neogames	Finland	ry	es	una	organización	sin	 fines	de	 lucro	que	 juega	un	papel	
fundamental	como	la	entidad	que	une	y	representa	a	toda	la	industria.	Surgió	en	2003	por	iniciativa	
de	las	empresas,	con	un	pequeño	fondo	europeo	para	sus	primeros	años	de	funcionamiento.	Es	una	
organización	 paraguas	 que	 brinda	 diversos	 servicios	 a	 los	 miembros	 (negocios,	 academia,	
investigación)	y	cuyo	 fin	es	acelerar,	 coordinar	y	apoyar	el	desarrollo	del	ecosistema	 finlandés	de	
videojuegos.	Helsinki	Games	Capital	ry	(HGC)	es	una	asociación	no	lucrativa	que	se	creó	en	2019,	con	
la	misión	de	apoyar	la	comunidad,	las	operaciones	y	la	cultura	del	sector	en	la	Región	Capital.	Otras	
figuras	 asociativas	 relevantes	 son:	 Finnish	 Game	 Jam,	 Finnish	 Virtual	 Reality	 Association,	 Serious	
Gaming	Cluster	y	Women	in	Games	Finland.	
• Eventos:	 Las	 Assembly	 demoparties	 comenzaron	 a	 organizarse	 desde	 1992	 y	 fueron	 vitales	 para	




multitudinarios.	 Slush,	 por	 su	 parte,	 inició	 en	 2008	 como	 un	 encuentro	 de	 emprendedores	
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• Fondos	 públicos:	 En	 un	 primer	momento,	 ante	 la	 ausencia	 de	 inversión	 local	 o	 extranjera,	 la	
industria	 fue	 financiada	 por	 fondos	 públicos	 a	 través	 de	 Tekes,	 Finnvera	 y	 Vigo	 Accelerator	













a	 la	 innovación	 en	 general	 y	 desde	 1995	 ha	 aportado	 más	 de	 €	 130	 millones	 al	 sector	 de	
videojuegos.	El	mismo	entrevistado	concluía	que	el	modelo	funcionó	porque	en	la	actualidad	la	










no	existen	 incentivos	 fiscales	 (“It’s	 against	our	 religion”,	 expresó	uno	de	 los	 entrevistados).	 Es	
relevante	comentar	que	diversos	estudios	en	sus	etapas	tempranas	optan	por	brindar	servicios	o	
work	for	hire,	para	generar	 ingresos	y	experiencia.	Según	 los	entrevistados,	 los	 finlandeses	son	
pragmáticos	y	hacen	lo	necesario	para	mantenerse	en	la	industria,	con	humildad	y	superando	los	









y	 desarrollo	 de	 producto,	 etc.	 En	 total	 suman	 27	 universidades	 (8	 con	 programas	 de	 grado	 y	
postgrado	en	videojuegos	y	19	de	ciencias	aplicadas),	además	de	24	colegios	profesionales.		
• Gestión	 empresarial:	 El	 EVH	 no	 cuenta	 con	 incubadoras	 especializadas	 en	 videojuegos.	 Los	
entrevistados	sostienen	que	el	mismo	ecosistema	es	tan	sólido	que	ha	servido,	al	menos	en	parte,	




triple	 vocación	 de	 autoexpresión,	 arte	 y	 negocio	 y	 el	 ecosistema	 se	 ha	 enriquecido	 con	 esa	
diversidad	de	visiones.	Los	más	jóvenes,	una	vez	han	probado	su	idea	de	videojuego	y	deben	pasar	
a	la	siguiente	etapa,	incorporan	a	integrantes	con	formación	empresarial.	Si	no	lo	hacen	desde	un	




4.	 Internacionalización:	 Finlandia	apenas	supera	 los	5.5	millones	de	habitantes,	así	es	que	 las	
empresas	asumen	desde	sus	orígenes	que	su	mercado	es	el	mundo.	Cada	hub	 regional	puede	














promovió	 los	 primeros	 pasos	 de	 la	 industria	 en	 los	 videojuegos	 móviles.	 Al	 declinar,	 aportó	
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ingenieros	talentosos	y	muchos	de	ellos	fundaron	su	propio	estudio,	ya	que	el	emprendimiento	











Europa,	 deben	 competir	 por	 atraer	 talento	 internacional,	 especialmente	 senior	 (el	 27%	 del	
empleo	del	EVH	es	extranjero).	Por	eso,	están	desarrollando	una	estrategia	de	posicionamiento	
de	Helsinki	 y	 Finlandia,	 con	 una	marca	 para	 la	 industria	 de	 juegos	 local	 y	 nacional,	 haciendo	




etapas	 tempranas	de	 los	estudios:	 lograr	acceso	y	mejores	negociaciones	con	 los	publishers	 y	
convencer	 a	 los	 primeros	 inversores.	 Los	 entrevistados	 también	 mencionaron	 las	 nuevas	
regulaciones	internacionales,	la	guerra	comercial	entre	China	y	EUA	y	algunas	consecuencias	de	


































autonómicos	 en	 el	 EVB.	 La	 gran	 diferencia	 entre	 ambos	 ecosistemas	 la	 marcan	 sin	 duda	 los	
inversores.	El	gobierno	finlandés	hizo	en	un	primer	momento	una	inversión	pública	importante	
ante	la	falta	de	actores	privados.	Para	atraerlos	implementó	una	estrategia,	que	recibió	el	empuje	
de	 los	 éxitos	 de	 Rovio	 y	 Supercell.	 Los	 resultados	 han	 sido	 muy	 positivos:	 hoy	 la	 inversión	














lo	estudiado	coincida	más	con	 los	 requerimientos	de	 las	empresas,	que	por	 lo	general	 se	ven	
obligadas	a	 realizar	un	proceso	de	entrenamiento	a	 los	nuevos	empleados.	Esta	es	una	de	 las	
razones	que	las	multinacionales	aducen	al	optar	por	importar	talento	extranjero,	ya	que	el	tiempo	

















nacional,	con	el	objetivo	de	posicionar	 los	 juegos	y	de	atraer	 inversión	y	talento.	Los	potentes	
clústeres	provinciales	de	Canadá	han	desarrollado	su	propia	estrategia,	p.	ej.	con	Games	from	
Quebec.	En	España	existe	Games	from	Spain,	del	ICEX.	Los	entrevistados	locales	coincidieron	en	






















• Empresas	 multinacionales:	 En	 Canadá	 y	 en	 el	 EVB	 son	 las	 que	 dominan	 el	 sector,	




La	 promoción	 de	 los	 instrumentos	 debe	 seguir	 dirigiéndose	 a	 ambas	 categorías	 de	
empresas	de	videojuegos:	por	un	lado,	las	pequeñas	empresas	independientes	y,	por	otro,	







































varios	 de	 los	 cuales	 ya	 habían	 sido	 excluidos	 del	 presente	 trabajo	 por	 el	 alcance	 del	 mismo	
(condiciones	laborales;	género,	diversidad	e	inclusividad;	y	posicionamiento	cultural	y	social	de	
los	 videojuegos).	 También	 fueron	 descartados	 los	 dos	 temas	 adicionales	 planteados	 en	 el	


































































• Realizar	 una	 reunión	 anual	 entre	 responsables	 de	 fondos	 en	 los	 ámbitos	 local,	 autonómico	 y	
nacional	para	coordinar	y	complementar	esfuerzos.		
• Agilizar	los	procesos	burocráticos,	asegurar	transparencia	y	comunicación,	mediante	la	formación	





























































estos	 temas	 (existen	 algunos	 expertos	 locales,	 pero	 sobre	 todo	 se	 encuentran	 a	 nivel	
internacional).	*	Mismo	puntaje	que	#3,	Pool	de	agentes	y	business	developers.	
	
3.	 Identificar	 y	 crear	 un	 pool	 de	 agentes	 y	 business	 developers	 locales	 (existen	 algunos)	 e	
internacionales,	 a	 quienes	 las	 empresas	 contraten	 para	 fortalecer	 su	 gestión	 empresarial	 e	






















1.	 Desarrollar	 e	 implementar	 una	 estrategia	 de	 posicionamiento	 internacional	 de	 Barcelona	

















El	 mundo	 de	 los	 videojuegos	 es	 dinámico	 y	 disruptivo.	 Algunos	 de	 los	 temas	 vigentes	 en	 el	
contexto	 global	 son	 la	 guerra	 económica	 entre	 los	 dos	 principales	mercados,	 China	 y	 EUA;	 la	
aplicación	de	 fuertes	 regulaciones	en	 la	protección	de	datos	y	en	el	consumo	de	videojuegos,	
especialmente	de	los	menores	(p.	ej.	ante	las	loot	boxes	o	cajas	de	botín);	el	enfrentamiento	de	
Epic	 Games	 (creadora	 de	 Fortnite	 y	 participada	 por	 Tencent)	 con	 Apple	 y	 Google,	 por	 las	






Este	 dinamismo	 constante	 obliga	 a	 la	 construcción	 de	 políticas	 públicas	 de	 apoyo	 al	 sector	
flexibles	 y	 a	 que	 todos	 los	 actores	 del	 ecosistema	 estén	 comprometidos	 en	 su	 elaboración,	
implementación,	revisión	y	mejora.	Retomando	los	conceptos	de	triple	hélice	y	de	diseño	Bottom-
up,	 debe	 entenderse	 que	 para	 que	 las	 políticas	 públicas	 funcionen	 tiene	 que	 existir	 un	
compromiso	 real	 Academia/Empresa/Gobierno.	 Muchas	 de	 las	 acciones	 planteadas	 en	 la	
presente	 investigación	no	deberían	 ser	 ejecutadas	directamente	por	 el	 gobierno,	 sino	por	 las	
empresas	y	algunas	de	las	iniciativas	deberían	ser	asumidas	por	la	academia.		
	
La	 caracterización	 del	 EVB	muestra	 que	 el	 ecosistema	 presenta	 una	 amplia	 oferta	 educativa	
formal	 en	 áreas	 de	 arte	 y	 tecnología.	 Faltan	 opciones	 formativas	 en	 gestión	 empresarial	 y	





















la	 fuerte	 apuesta	 de	 los	 gobiernos	 primero	 por	 la	 tecnología	 y	 después	 directamente	 por	 los	
videojuegos;	la	inversión	en	creación,	atracción	y	retención	del	talento;	y	la	cultura	de	comunidad,	




nacionales	 e	 internacionales,	 la	 Propuesta	 de	 Políticas	 Públicas	 para	 el	 EVB	 se	 ha	 dividido	 en	
cuatro	grandes	retos,	asociados	a	áreas	de	apoyo:	1.	Aumentar	las	opciones	de	financiación.	Área:	
FINANCIACIÓN,	 2.	 Potenciar	 los	 procesos	 de	 asociatividad	 y	 comunidad.	 Área:	 ARTICULACIÓN	
LOCAL,	3.	Fortalecer	la	gestión	empresarial.	Área:	FORMACIÓN	y	4.	Apoyar	la	internacionalización	
del	ecosistema.	Área:	INTERNACIONALIZACIÓN.	Para	responder	a	esos	retos,	se	han	propuesto	20	
acciones	 generales,	 20	 subordinadas	 y	 6	 complementarias,	 detalladas	 en	 el	 capítulo	 anterior.	




Tras	 haber	 cumplido	 con	 todos	 los	 objetivos	 planteados,	 puede	 concluirse	 con	 una	 serie	 de	
recomendaciones	 para	 la	 implementación	 de	 la	 propuesta.	 Operativamente,	 su	 ejecución	
requerirá	de	un	Plan	de	Acción,	que	incluya	responsables,	tiempos,	métricas	y	financiación	(para	
aquellas	acciones	que	lo	requieran).	A	nivel	general,	se	recomienda	tener	un	enfoque	pragmático,	
ir	un	paso	a	 la	vez,	y	 sabiendo	que	muchas	de	 las	medidas	 requerirán	planificación	y	 tiempo.	
Asimismo,	aprovechar	lo	existente,	coordinar	y	evitar	 la	duplicidad	de	esfuerzos.	El	Canvas	del	
EVB	evidencia	varios	espacios	sin	 llenar,	pero	el	vibrante	ecosistema	de	startups	de	Barcelona	







presenciales)	 para	 el	 intercambio	 de	 experiencias,	 buenas	 prácticas	 e	 inspiración.	 Los	 tres	
entrevistados	 finlandeses	 quedaron	 en	 la	mejor	 disposición	 para	 hacerlo,	 y	 en	 septiembre	 se	










En	 ese	 orden	 de	 ideas,	 de	 todas	 las	 medidas	 propuestas,	 se	 considera	 prioritaria	 la	 de	
asociatividad.	En	la	actualidad,	DeviCAT/PROA	solamente	tiene	siete	miembros,	pero	uno	de	los	




y	 pequeñas	 que	 podrían	 organizarse	 en	 una	 asociación	 local.	 A	 estas	 tres	 alternativas	 (que	
quedaron	 priorizadas	 en	 el	 orden	 en	 que	 se	 mencionaron),	 se	 suman	 dos	 más	 surgidas	 del	
benchmark	 con	 Finlandia:	 la	 creación	 de	 una	 organización	 paraguas	 como	 Neogames,	 o	
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ENTREVISTA TFM: Diseño de políticas públicas para el Ecosistema de Videojuegos de Barcelona 
Máster en creación y gestión de empresas innovadoras y de base tecnológica 






















5. Consumo	 local:	 ¿Cómo	 podría	 lograrse	 un	mayor	 consumo	 de	 videojuegos	 locales	 en	 Barcelona?	 (gobierno,	
eSports,	jugadores,	etc.)	





de	 videojuegos	 de	 Barcelona?	 ¿Qué	 beneficios	 significaría	 para	 Lince	Works	 y	 para	 el	 sector	 indie	 local	 una	
asociación	catalana	de	desarrolladores	de	videojuegos	que	 integrara	y	representara	a	 los	estudios	 indie?	Si	se	
creara	una	Mesa	Catalana	de	Videojuegos,	¿cuáles	actores	deberían	integrarla?		




















TFM: Diseño de políticas públicas para el Ecosistema de Videojuegos de Barcelona 
Máster en creación y gestión de empresas innovadoras y de base tecnológica 
Anahí Moyano Larrea 
 
Nombre: ________________________________       Empresa: ______________       Fecha: __________ 
 
Revisión de Retos y Propuesta de Políticas Públicas para el Ecosistema de Videojuegos de Barcelona  
 
A) Aumentar las opciones de FINANCIACIÓN: 
1. Crear un portfolio anual con suficientes juegos de calidad de empresas locales que estén en proceso de búsqueda 
de financiación. 
2. Promover el portfolio con publishers e inversores internacionales: 
• Organizar giras de negocios en Barcelona. Sí___ No ___ 
• Asistir a eventos locales (Gamelab, N1B, MWC). Sí___ No ___ 
• Organizar giras de negocios en otros polos/países de interés. Sí___ No___ 
• Asistir a eventos internacionales (Gamescom, GDC, ferias en Asia y otras). Sí___ No ___ 
• Coordinar acciones internacionales con Games from Spain, del ICEX. Sí___ No___ 
3. Promover el portfolio con inversores locales: 
• Educar a Business Angels y Venture Capital con verticales tecnológicas, para cambiar su percepción de riesgo 
sobre proyectos/empresas de videojuegos. Sí___ No ___ 
• Organizar un primer evento de inversión en videojuegos locales. Sí___ No ___ 
4. Abrir líneas de crédito y préstamos con la banca tradicional/nuevos bancos presentes en el ecosistema: 
• Educar a la banca para que entienda el negocio (especialmente los ciclos de producción) y cambie su 
percepción de riesgo sobre las empresas. Sí___ No___ 
• Coordinar avales y garantías con CREA SGR. Sí___ No ___ 
5. Mejorar la oferta de fondos públicos para la industria: 
• Estructurar la oferta siguiendo una doble estrategia, de fomento a los juegos propios de scaleups y startups 
(empresas medianas y pequeñas con ambición y potencial de crecimiento). Sí___ No___ 
• Realizar una reunión anual entre responsables de fondos en los ámbitos local, autonómico y nacional para 
coordinar y complementar esfuerzos. Sí___ No___ 
• Agilizar los procesos burocráticos, asegurar transparencia y comunicación, mediante la formación de los 
funcionarios involucrados en las realidades del sector (aprender de los problemas presentados con Red.es). 
Sí___ No___ 
• Ofrecer formación para preparar a las empresas para aplicar a los fondos. Sí___ No___ 
6. Si existe suficiente masa crítica de empresas que generen ingresos con el desarrollo de juegos para terceros/venta 
de servicios, agregar a la estrategia la búsqueda de clientes internacionales.  
7. Apoyar las gestiones de AEVI y DEV a nivel nacional, para la consecución de incentivos fiscales.  
 
Acciones complementarias: 
-Poner a disposición la oferta completa de financiación en el sitio web del ecosistema. Sí___ No___ 
-Involucrar en la sensibilización de inversores y banca a empresas locales que hayan recibido financiación de 
inversores internacionales (p. ej. Lince Works con el fondo alemán Game Seer) y la banca local (p. ej. Abylight con 
Santander y Sabadell). Sí___ No___ 
-Ofrecer Educación Financiera. Sí___ No___ 
-Ofrecer Formación en Aspectos Legales (contratos internacionales, propiedad intelectual, etc.). Sí___ No___ 







Asignar prioridades del 1 (+) al 7 (-) # 
Portfolio  
Publishers e inversores internacionales  
Inversores locales tecnológicos  
Banca   
Fondos públicos  
Juegos para terceros/servicios  
Incentivos fiscales  
 
B) Apoyar la INTERNACIONALIZACIÓN del ecosistema: 
1. Desarrollar e implementar una estrategia de posicionamiento internacional de Barcelona como Polo o Hub de 
Videojuegos. Se utilizará el nombre Barcelona, aunque incluya a toda Catalunya, para aprovechar el atractivo de la 
ciudad a nivel mundial y la reputación que ya tiene en la industria.  
2. Organizar la participación de empresas locales en eventos internacionales, bajo la marca Barcelona Games (o 
similar).  
3. Contratar a un agente/agencia internacional especializada en un período inicial, para ayudar a posicionar la oferta 
de empresas de Barcelona Games y cerrar acuerdos.  
 
Acciones complementarias: Coordinar acciones con Games from Spain, del ICEX. Sí___ No___ 
 
 
Asignar prioridades del 1 (+) al 3 (-)  # 
Estrategia Barcelona Games  
Eventos internacionales  
Agente internacional  
 
 
C) Fortalecer la GESTIÓN EMPRESARIAL: 
1. Estimular la oferta de programas de incubación y aceleración con un peso importante de estas áreas, cuyos logros 
se midan por el éxito de sus participantes y con entidades que se vuelvan autosostenibles, para no depender al 100% 
de recursos públicos y que estos permitan seguir ampliando la oferta.  
2. Organizar talleres o webinars y estimular la oferta de cursos especializados de corta y mediana duración, como 
bootcamps y cursos intensivos o incluso másteres, impartidos por expertos en estos temas (existen algunos expertos 
locales, pero sobre todo se encuentran a nivel internacional). 
3. Involucrar a Escuelas de Negocios del ecosistema como IESE y ESADE.  
4. Organizar eventos de matchmaking entre carreras de juegos y de negocios (con sensibilización previa para ambas 
partes).  
5. Identificar y crear un pool de agentes y business developers locales (existen algunos) e internacionales, a quienes 
las empresas contraten para fortalecer su gestión empresarial e internacionalización. Estas contrataciones pueden 
subsidiarse temporalmente, con métricas sobre resultados.  
6. Organizar una mesa de trabajo anual con las universidades del sector y las principales empresas empleadoras 
(internacionales y locales grandes, medianas y pequeñas que contraten personal), para: 
• Identificar áreas de mejora. Sí___ No___ 
• Crear un Programa Anual de Prácticas Laborales (especialmente en las empresas multinacionales) y si no 
se cubre la demanda, un Programa de Prácticas Laborales a nivel internacional. Sí___ No___ 
• Crear un Programa de Mentores. Sí___ No___ 
• Crear una Bolsa de Trabajo del Sector. Sí___ No___ 
 
Asignar prioridades del 1 (+) al 6 (-) # 
Programas de Incubación/Aceleración  
Cursos especializados  
Involucrar a IESE/ESADE  
Matchmaking  
Pool de agentes/business developers  




D) Potenciar los procesos de ASOCIATIVIDAD y COMUNIDAD:  
1. Contar con un interlocutor representativo del sector privado local: 
• Incorporar en DeviCAT/PROA a empresas locales medianas y pequeñas. Sí___ No___ 
• Abrir un capítulo local de AEVI o DEV. Sí___ No___ (AEVI ___ DEV____ Cualquiera de las dos____) 
• Crear una nueva asociación de desarrolladores locales. Sí ___ No___ 
2. Organizar Meetups o encuentros mensuales de Comunidad (Desayunos u otras actividades sociales).  
3. Crear y mantener actualizado un Sitio Web del Ecosistema con las convocatorias a fondos y procesos formativos, 
contactos de empresas, academia, gobierno, servicios de apoyo, etc. y acceso a una biblioteca virtual con los procesos 
formativos realizados, documentos de interés y estadísticas. 
4. Contactar con otras asociaciones en polos/países de interés para el intercambio de experiencias, buenas prácticas 
e inspiración.  
 
 
Asignar prioridades del 1 (+) al 4 (-) # 
Asociación de empresas del ecosistema  
Encuentros de comunidad  
Sitio Web del Ecosistema  






Asignar prioridades del 1 (+) al 4 (-) # 
Financiación  
Internacionalización  















    	
